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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 
Metodologi yang digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif 
kuantitatif. Deskriptif kuantitatif adalah riset yang menggambarkan atau 
menjelaskan suatu masalah yang hasilnya dapat digeneralisasikan. Metode 
penilitian yang digunakan adalah metode penelitian survey. Metode survey adalah 
metode dengan menggunakan kuisioner sebagai instrument pengumpulan datanya. 
Tujuannya untuk memperoleh informasi tentang sejumlah responden yang 
dianggap mewakili populasi tertentu.
36
 
Dalam survei proses pengumpulan data dan analisis data sosial bersifat 
sangat berstruktur dan mendetailkan melalui kuisioner sebagai instrument utama 
untuk mendapatkan informasi dari sejumlah responden yang diasumsikan 
mewakili populasi secara spesifik. 
Sedangkan jenis penyajian data dalam penilitian ini adalah kuantitatif, 
yaitu nilai dari pembahasan yang dapat dinyatakan dalam angka.
37
 Metode ini 
kuantitatif bertujuan untuk menguji hipotesis. 
 
B. Lokasi dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan di SMK T YPL Lirik yang beralamat di 
Jl. Lintas Timur, kec. Lirik, Kab. Indragiri Hulu, Riau dan penelitian ini dimulai 
dari bulan Desember sampai dengan Februari 2018-2019. 
 
C. Populasi dan Sampel 
1. Populasi Penelitian 
Populasi secara etimologi dapat diartikan penduduk atau orang banyak 
yang memiliki sifat universal. Bohar Soeharto mendefenisikan, populasi: 
keseluruhan objek penelitian, mungkin berupa manusia, gejala-gejala, benda-
benda, pola sikap, tingkah laku dan lain sebagainya yang menjadi objek 
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penelitian. Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari objek/subjek 
yang mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari yang kemudian ditarik kesimpulannya.
38
 Dalam penelitian ini 
peneliti menjadikan siswa SMK T YPL Lirik sebagai populasi. Menurut data dari 
SMK T YPL Lirik Siswanya berjumlah 186 siswa. Berikut penjabarannya: kelas 
IX TEI berjumlah 20 siswa, kelas IX TITL berjumlah 29 siswa, kelas IX TKJ I 
berjumlah 13 siswa, kelas IX TKJ II berjumlah 13 siswa, kelas IX TPM I 
berjumlah 23 siswa, kelas IX TPM II berjumlah 25 siswa, kelas IX TKR I 
berjumlah 32 siswa, kelas IX TKR II berjumlah 31 siswa, dengan total 
keseluruhan 186 siswa. 
2. Sampel  
Sampel adalah objek dari populasi yang diambil melalui teknik sampling, 
yakni cara-cara mereduksi objek penelitian dengan mengambil sebagian saja yang 
dapat dianggap representatif terhadap populasi. Sampel diambil oleh peneliti 
karena jumlah karakteristik yang ada pada populasi sangat banyak. Menurut 
pertimbangan peneliti, sampel harus diambil karena tidak mungkin meneliti 
populasi yang karakteristiknya sangat banyak. Berdasarkan pertimbangan waktu 
yang sempit dan dana yang terbatas, penelitian terhadap sebuah populasi cukup 
diambil sampelnya saja. 
Untuk menentukan ukuran sampel dari populasi yang diketahui 
jumlahnya. Rumusnya adalah: 
n =     _N___ 
      1 + Ne
2 
Keterangan : 
n  : ukuran sampel 
N : ukuran populasi 
e : kelonggaran ketidak telitian karena kesalahan pengambilan 
sampel yang dapat ditolerir, misalnya 2%, kemudian e ini 
dikuadratkan. 
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Batas kesalahan yang ditolerir ini bagi setiap populasi tidak sama. Ada 
yang 1%, 2%, 3%, 4%, 5% atau 10%.
39
 
Berdasarkan rumus tersebut maka jumlah sampel yang digunakan dalam 
penelitian ini, dengan ukuran populasi (N=186), dan (e=10%) adalah:  
n =         _186     __ 
      1 + 186 (10%)
2 
=  64,0⇒ menjadi 64 siswa. 
Setelah diketahui jumlah sampel, yaitu: 64 siswa, untuk pengambilan 
sampel penulis menggunakan teknik cluster sampling. Dengan mengkategorikan 
siswa SMK T YPL Lirik untuk dijadikan sebagai sampelnya secara random atau 
acak dan setiap populasi memiliki kesempatan yang sama untuk dijadikan sampel. 
 
D. Sumber Data 
1. Sumber data Primer  
Sumber data primer merupakan data yang diperoleh langsung dari sumber 
asli atau tidak melalui media, sumber data primer dapat berupa opini subjek atau 
orang secara individu atau kelompok. Adapun sumber data primer dalam 
penelitian ini diperoleh dari hasil kuisioner yang berisi pertanyaan yang berkaitan 
dengan Pengaruh game online Player Unknown’s Battlegrounds. 
2. Sumber data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang diperoleh dari dokumentasi, arsip dan 
lainnya sebagai bahan pelengkap penelitian. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
a. Angket (kuesioner) 
Angket atau kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan cara memberseperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden untuk dijawabnya
40
. Skor jawaban responden dalam penelitian terdiri 
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atas 5 alternatif  jawaban menggunakan skala likert dengan kriteria sebagai 
berikut: 
1) Sangat Setuju  : diberi nilai skor 5 
2) Setuju   : diberi nilai skor 4 
3) Kurang Setuju  : diberi nilai skor 3 
4) Tidak Setuju  : diberi nilai skor 2 
5) Sangat Tidak Setuju : diberi nilai skor 1 
Adapun metode yang dikumpulkan dalam pengumpulan data dalam 
pengelitian ini adalah metode kusioner atau angket. Angket (Kuesioner) 
merupakan daftar pertanyaan yang harus diisi responden.  Angket (Kuesioner) 
bisa diisi saat periset datang sehingga pengisiannya didampingi periset. Kuesioner 
bisa juga diisi sendiri oleh responden tanpa bantuan atau kehadirian periset. 
Tujuan penyebaran angket adalah mencari informasi yang lengkap mengenai 
suatu masalah dari responden tanpa merasa khawatir bila respon memberikan 
jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian daftar 
pertanyaan.
41
Angkat (Kuesioner) disebutkan kepada para responden yaitu siswa 
SMKT YPL Lirik. 
b. Dokumentasi  
Dokumentasi yaitu pengumpulan data dimana peneliti menyelidiki benda – 
benda tertulis seperti buku – buku, majalah, dokumen, peraturan –peraturan, dan 
sebagainya.
42
 Dokumentasi adalah sekumpulan catatan, hasil kerja secara rinci 
berkaitan dengan sesuatu kegiatan khusus, berupa pengumpulan, pengolahan, 
penyimpanan, dan penyebarluasan suatu informasi. 
 
F. Uji Validitas 
Uji validitas digunakan untuk mengetahui kelayakan butir – butir dalam 
suatu daftar (konstruk) pertanyaan dalam mendefinisikan suatu variable.  Validitas 
suatu pertanyaan dalam kuisioner dapat dilihat pada output SPSS pada table 
dengan nama item – total statistic.  
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Menurut adlis melihat validitas masing – masing buutir pertanyaan, 
Cronbach mengatakan bahwa koefisien yang berkisar antara 0,30 sampai 0,50 
telah dapat memberikan konstribusi yang baik terhadap efesiensi suatu lembaga 
penelitian. Oleh karena itu, masing – masing butir pertanyaan dikatakan valid 
apabila nilai dari corrected item-total correlation minimal sebesar 0,30.
43
 
 
G. Uji  Reabilitas 
Uji reabilitas merupakan ukuran suatu kestabilan dan konsistensi 
responden dalam menjawab hal yang berkaitan dengan konstruk-konstruk 
pertanyaan yang merupakan dimensi suatu variabel dan disusun dalam suatu 
bentuk kuesioner. 
Suatu kuesoner dikatakan realibel atau handal jika jawaban seseorang 
terhadap pertanyaan dalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Realibilitas 
menunjuk pada suatu pengertian bahwa sesuatu instrument cukup dapat dipercaya 
untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data karena instrument tersebut baik. 
 
H. Teknik Analisis Data 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan teknik analisis data Deskriptif 
Kuantitatif persentase yaitu penulis menguraikan data-data yang diperoleh dengan 
menyusun data dan tabel-tabel, kemudian menganalisis dan menginterpretasikan 
data-data tersebut.
44
 
Adapun tahapan analisis datanya adalah sebagai berikut : 
a. Tahap Penyuntingan 
Pada tahap ini dilakukan pemeriksaan terhadap kelengkapan data atas 
kuesioner yang dikembalikan.Pemeriksaan ini dilakukan agar semua kuesioner 
yang dikembalikan memenuhi syarat untuk dianalisis. 
b. Tahap input data 
Pengkodean yang dimaksud disini adalah mengklasifikasi jawaban-
jawaban pada item pernyataan yang ada dalam kuesioner.Dalam tahap-tahap ini 
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tiap-tiap kategori jawaban responden dan setiap pernyataan diberi kode 
angka,yang bertujuan untuk menyederhanakan jawaban responden. 
c. Tahap tabulasi 
Tabulasi data adalah menghitung frekuensi data.Dalam proses ini jawaban 
responden dihitung dengan bantuan program SPSS for windows version 16. 
Program ini digunakan untuk memudahkan penulis dalam mengolah data dan 
menampilkan hasil dari frekuensi setiap item pernyataan. 
d. Tahap menganalisis data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
korelasi product moment dan analisis regresi llinear sederhana. 
1) Analisis Korelasi Product Moment 
Metodenalisis korelasi product moment  yaitu korelasi yang berguna 
menentukan besaran yang menyatakan bagaimana kuat lemahnya hubungan antar 
variabel yaitu satu variabel (X) pengaruh game online Player Unknowns 
Battlegrounds (Y) perilaku siswa. Berikut rumus korelasi pearson (product 
moment) : 
 r  =
         
 [     –     ]            
 
Keterangan : 
r : Koefisien korelasi Pearson’s Product Moment 
N : Jumlah individu dan sampel 
X : Angka mentah untuk variabel X  
Y : Angka mentah untuk variabel Y 
adapun interpretasi terhadap nilai r hasis analisis korelasi adalah.
45
 
Tabel 3.1 
Interpretasi Koefisien Korelasi Product Moment 
Interval Nilai R* Interpretasi 
0,00-0,199 Sangat Rendah 
0,20-0,399 Rendah 
0,40-0,599 Cukup Kuat 
0,60-0,799 Kuat 
0,80-1,000 Sangat Kuat 
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Taraf signifikan yang digunakan adalah α = 0,05. Dapat dirumuskan 
sebagai berikut : 
Signifikansi > α = 0,05 maka Ho diterima Ha ditolak.  
Signifikansi < α = 0,05 maka Ho ditolak Ha diterima.46Atau 
Jika t hitung ≥ tabel, maka Ho ditolak artinya signifikan dan t hitung ≤ 
tabel, Ho diterima artinya tidak signifikan. 
2) Analisis Regresi Sederhana  
Rumus statistik yang penulis gunakan adalah analisis regresi linier 
sederhana. Kegunaan regresi dalam penelitian salah satunya adalah untuk 
meramalkan atau memprediksi variabel terikat (y) dan apabila variabel bebas (x) 
diketahui.
47
 Bentuk persamaan regresi linear sederhana sebagai berikut: 
       
Dimana : 
Y : Perilaku Siswa (variabel terikat) 
X : Pengaruh Game Online Pubg (variabel bebas) 
  : Konstanta 
  : Koofisien regresi, yaitu angka peningkatan atau penurunan variabel 
terikat yang didasarkan pada variabel bebas. Bila       maka naik, 
bila   (– ) maka terjadi penurunan. 
Nilai   dihitung dengan rumus :  
 
  
              
          
 
Nilai   dihitung dengan rumus : 
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